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RESUMO

O dominio do conteudo de ligacBes quimicas, dentre elas a ligacdo ibnica, é essencial
para entendimento de outros assuntos de quimica. Porém, ainda ha uma grande dificuldade de
se trabalhar este tema em sala de aula, fazendo necessario, muitas vezes, recorrer ao uso de
diversas ferramentas didaticas, que busquem facilitar o processo de ensino-aprendizagem,
uma delas é o uso de jogos. Os jogos didaticos surgem com uma maneira de auxiliar o
professor em suas aulas, proporcionando um ambiente ladico, porém com a responsabilidade
de ser educativo também. A partir desta analise, foi elaborado um jogo, intitulado de “Jogo
Ionico”, com o objetivo de minimizar as dificuldades apresentadas pelos alunos, buscando
proporcionar uma aprendizagem e revisao dos conceitos de ligacdes idnicas.

INTRODUCAO

A disciplina de quimica vem sendo apontada, por pesquisadores, como uma matéria
centrada na repeticdo de férmulas e nimeros, onde muitas vezes, os alunos ndo conseguem
compreender e ver validade no que esta sendo abordado em sala. Os Parametros Curriculares
Nacionais (Brasil, 1999) e as OrientacGes curriculares Nacionais (Brasil, 2006) propdem e
evidenciam que o ensino deve ser trabalho em sala de forma mais dindmica e divertida, se
distanciando de uma aula tradicional. Contudo, por diversos motivos, dentre eles a falta de
material viavel financeiramente e de facil acesso, muitos professores, ndo conseguem atender
as expectativas almejadas.

No ensino de quimica, muitas propostas vém sendo elaboradas, como experimentos,
dindmicas, softwares e jogos, com o objetivo de melhorar o processo de ensino-aprendizagem.
Considerando que os contetdos de quimica, na maioria das vezes, abordam aspectos que
necessitam de uma grande abstracdo por parte dos alunos, e segundo Chassot (1995) é dificil
de aprender, faz-se necessario 0 uso de uma dessas ferramentas. Segundo Cavalcanti (2009), o
uso de jogos podem diminuir essas dificuldades.

O uso de jogos e atividades ludicas, sdo descritos frequentemente na literatura (Oliveira;
Soares, 2005; Santos; Michel, 2009; Benedetti Filho et al., 2009; Abreu et al., 2010). Estas
atividades, sdo elaboradas pelo forte apelo motivacional para os alunos, podendo levar ao
aumento das interagcdes, concentracdo e estimulo ao raciocinio. Oliveira e Soares (2005, p. 19)
apontam, que uma forma de despertar o interesse e motivar o ser humano, para que busque
resolver e explicar as atividades propostas é usar o ludico.

Autores que contribuem com a pesquisa no Ensino de Quimica, entre eles: RUSSELL,
1999; SANTANA, 2005, 2006, 2007: OLIVEIRA & SOARES, 2006; SANTANA E
REZENDE 2007,2008, apresentam atividades ativas para desenvolver o conhecimento dos
alunos em sala de aula. Destacando 0s jogos como um método motivador e que contribui
significativamente para o processo de aprendizagem. Mais uma vez se destaca o fato do jogo
ndo buscar apenas ser uma aula diferente, mas ser um caminho que levara o estudante para
mais préximo do conhecimento.
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Os jogos utilizam como principal elemento motivador: a dindmica da disputa. Pois em
um pais capitalista, a disputa, concorréncia sdo realidades vivenciadas pelos jovens. Além
disso, ganhar uma competicéo traz alegria intuitiva ao ser humano, fisica e psicologicamente
0 corpo reage com entusiasmo a uma competicdo. O sentimento de competitividade é positivo
para a humanidade. E ele que impulsiona novas conquistas. Induz ao raciocinio. Faz com que
busquemos ser melhores do que os concorrentes, depois melhores que nés mesmos. NOs
levando ndo apenas ao crescimento, mas também a superagao.

Ao elaborar e usar jogos em sala de aula deve-se ficar atento ao fato de que essa
ferramenta deve ser usada de forma a combinar a diversdo com o ensino do conteudo de
quimica, de maneira que o aluno se divirta e a0 mesmo tempo aprenda. Os jogos educativos
devem proporcionar a funcdo ludica, ligada a diversdo, ao prazer e ao desprazer, e a funcéo
educativa, cujo objetivo é a ampliacdo dos conhecimentos (Kishimoto, 1996 apud Cunha,
2012, p. 94).

A elaboracédo de jogos pode deixar os alunos mais motivados, competitivos, criativos e
estabelecer melhores relacdes entre os alunos e o professor. Com 0 jogo, o0 erro pode ser
trabalhado de forma ludica, sem pressdo para o aluno e sem opressao por parte de colegas e
professor, isso possibilita ao aluno total liberdade para opinar, mostrando criatividade e
maneiras de como interagir com os outros alunos e com o professor na construcdo de
conceitos, tornando a aula mais dinamica (Cavalcanti e Soares, 2009, p. 261).

Segundo Cunha (2012) pode-se verificar, a partir de trabalhos realizados em atividades
em sala de aula, que a utilizacdo de jogos didaticos provoca alguns efeitos e mudancas no
comportamento dos estudantes. Dentre elas, é possivel citar que:

Os alunos adquirem habilidades e competéncias que ndo séo
desenvolvidas em atividades corriqueiras; *os jogos didaticos proporcionam
o desenvolvimento fisico, intelectual e moral dos estudantes; *a utilizagdo de
jogos didaticos faz com que os alunos trabalhem e adquiram conhecimentos
sem que estes percebam, pois a primeira sensacdo é a alegria pelo ato de
jogar. Cunha, 2012.

Dentre os diversos contetdos de quimica, que podem ser abordados por meio de jogos
didaticos, o escolhido para este trabalho foi o de ligagdes ibnicas, por ser um contetdo que
necessita de um grande dominio por parte dos alunos e por estar estrelado a outros contetdos.

No estudo de ligacbes quimicas a dificuldade comeca quando o aluno precisa
transformar seu conhecimento tedrico, obtidos em sua maioria pela observacdo em modelos
praticos, que interagem e modificam. Segundo Fernandez, 2006 o tema ligagdo quimica, por
ser abstrato, longe das experiéncias dos alunos, sem possibilidades de observacéo direta, tem,
consequentemente, grande potencial para gerar concepgOes equivocadas por parte dos
estudantes.

Este trabalho justifica-se pela necessidade de construir e utilizar uma ferramenta
didatica, neste caso um jogo, que possa contribuir para um ensino-aprendizagem do contetdo
de ligacdo idnica e analisar a eficiéncia do Jogo 16nico buscando comprovar por meio da
observacdo das aulas e de um questiondrio se esta ferramenta metodoldgica trard algum
rendimento no processo de ensino-aprendizagem do tema em quest&o.

O objetivo deste trabalho é criar um jogo relacionado a ligagfes idnicas, aplica-lo e
analisar a eficiéncia do mesmo.

Como objetivos especificos pretendem-se: proporcionar aprendizagem e revisdo dos
conceitos; motivar os estudantes para aprendizagem de conceitos quimicos; contribuir para a
formagao social do aluno.

O presente trabalho apresenta uma atividade ludica, que devera ser desenvolvida e
aplicada em uma turma do 1° ano do ensino médio.
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Esse trabalho foi desenvolvido como parte de um projeto mais abrangente, cuja meta é a
construcdo, aplicacdo e avaliacdo de jogos voltados para o Ensino de Quimica, para verificar
sua contribuicdo na superacdo de dificuldades de aprendizagem e como recurso
mediador/facilitador da constru¢do do conhecimento.

METODOLOGIA

O trabalho com o jogo i6nico foi idealizado para ser aplicado no 1° ano do Ensino
Médio, porém pode ser aplicado a qualquer momento no ensino de Quimica em que se busque
revisar ou aprimorar o conhecimento dos alunos quanto ao conteudo de ligacGes inicas.

Com o jogo elaborado seré escolhida uma turma, inicialmente, para aplicagdo do jogo.
Os alunos serdo observados e seus comentarios registrados, para posteriormente serem
analisados. Apos a aplicacdo do jogo os alunos receberdo um questionario que incluirdo as
questoes listadas a seguir, onde se buscou utilizar uma linguagem com imagens e de respostas
diretas.

Primeiramente serdo analisados os perfis dos alunos, através de duas questdes que
perguntardo idade e formacdo dos pais. Em seguida, serdo relacionadas as seguintes questdes
para posterior analise.

01. Voce ja sentiu dificuldade com algum contetdo de Quimica?
() Sim ( ) Ndo

02. Como voce se sente nas aulas de Quimica?

03. Como vocé se sentiu na aula em que foi aplicado o jogo de Quimica?

04. Vocé costuma estudar em casa? ( ) Nada () Pouco ( ) Muito

05. O jogo foi apenas uma aula divertida ou vocé conseguiu aprender o contetdo
Quimico melhor? ( ) Apenas uma aula divertida ( ) Aprendi o contetdo Quimico

06. Como vocé resumiria o contetdo que vocé aprendeu no jogo Quimico?

Etapas metodoldgicas

e Serd sorteado um metal ou um ametal para cada aluno, podendo mais de um aluno
fazer do mesmo atomo, pois haverdo atomos repetidos;

e Cada aluno precisara fazer a distribuicdo eletrdnica e descobrir quantos elétrons um
atomo precisara doar ou receber;

e Os alunos receberdo uma folha de oficio e escreverdo o simbolo do seu &tomo e seu
cation ou anion, ao terminarem entregarao as folhas ao professor;

e A turma seré dividida em grupos de 5 a 6 alunos, onde a cada rodada precisarao
escolher um representante e dardo inicio ao jogo;

e Ao final, responderdo a um questionario.

O jogo

e O jogo consiste em misturar as folhas nas quais os alunos colocaram seus atomos e
coloca-las em uma mesa;

e Em seguida, o professor colocara no quadro o nome de quatro metais e quatro ametais,
e 0S representantes precisardo procurar pelos simbolos e cargas e fazer as ligagdes
corretas;

e Ap0s 6 rodadas, vence o grupo com maior nimero de acertos.
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e Ao final do jogo, os alunos responderdo a um questionario relacionado ao conteudo de
ligagdes idnicas.

Para coleta de dados referentes ao jogo serdo utilizados instrumentos conforme as
orientacBes tedricas de Soares (2008, p. 10). Assim, durante a partida serdo aplicados
questionarios, feitas observacdes e anotacdes em diario de campo acerca do comportamento
dos jogadores (discentes), no intuito de compreender o fenémeno relacionado ao
desenvolvimento da funcdo ladica e educativa. A analise dessas observacfes ajudara na
producdo de dados para justificar o uso e a aplicacdo do jogo no processo de ensino e
aprendizagem da quimica na educacéo basica.

RESULTADOS ESPERADOS

Tendo em vista que 0 jogo é um recurso didatico que pode ser utilizado para avaliar o
aluno em relacdo ao conteudo estudado, espera-se que os alunos se sintam motivados em
todas as etapas do jogo, contribuindo assim para a construcdo do seu conhecimento.

Com este jogo almeja-se também identificar possiveis dificuldades apresentadas pelos
alunos e buscar sana-las durante todo o processo e que a participacdo dos alunos seja de forma
efetiva, dialogada e que haja uma grande interacdo entre os alunos e o professor.

Acredita-se que este jogo possa ser compartilhado com diversos professores da area,
pois trata-se de um trabalho acessivel, de baixo custo e que podera ser trabalhado em poucas
aulas.
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